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Perkembangan industri digital yang semakin pesat meningkatkan kebutuhan 
masyarakat akan produk berbasis UI/UX. Hal ini menimbulkan tumbuhnya 
perusahaan yang bergerak di bidang UI/UX, salah satunya adalah Antikode. 
Penulis melaksanakan praktik kerja magang di Antikode selama 538 jam dalam 
61 hari kerja dan menyelesaikan 43 proyek desain yang didominasi proyek UI 
design. Diantaranya terdapat 3 (tiga) proyek utama yang Penulis jabarkan dalam 
laporan ini, yaitu VD Website Alfamartku Waralaba, Aset Ilustrasi Website 
AXISnet, dan VD OCBC NISP Velocity App. Dari ketiga proyek desain tersebut, 
Penulis menerima pengalaman menangani klien-klien besar sehingga membuat 
Penulis terpacu untuk bekerja sambil aktif mempertimbangkan permintaan klien. 
Selama menjalani praktik kerja magang di Antikode, Penulis banyak belajar di 
bidang UI/UX dan menerima masukan berharga dari para senior di kantor. Penulis 
juga belajar pentingnya kerja maksimal dan komunikasi antar rekan. Manfaat 
yang didapatkan adapun Penulis mendapatkan kesempatan mempelajari 
penggunaan software baru dan teknis perancangan produk digital berbasis UI/UX.  
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